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摘 要 : 学 界 对 于 VR 技术 在 不 同 领域 的 应 用 前 景 进行 了 丰富 的 畅想 和 讨论 。 虽 然 不 少数 据 调查 公司 关于 中 国 VR 产业 规模 
以 及 投 融资 报 告 层 出 不 穷 ， 但 这 些 报告 的 结论 存在 巨大 差异 ， 也 缺乏 对 数据 来 源 和 计算 的 说 明 。 因 此 ， 该 研究 旨 在 通过 实证 
研究 方法 的 思路 ， 调 研 中 国 VR 产业 的 真实 发 展现 状 以 及 未 来 可 期 的 发 展 趋势 ， 深 入 访谈 11 位 中 国 VR 领域 顶级 的 业界 和 
学 界 专家 ， 研 究 中 国 VR 产业 最 前 沿 的 发 展现 状 以 及 未 来 趋势 
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1. 研究 背景 和 目的 本 人 研究 团队 旨 在 通过 实证 研究 方法 的 思路 ， 调 研 中 国 VR 

学 界 对 于 VR 技术 在 不 同 领域 的 应 用 前 景 进 行 了 丰 ”产业 的 真实 发 展现 状 以 及 未 来 可 期 的 发 展 趋势 。 本 研究 
富 的 畅想 和 讨论 。 昌 然 不 少数 据 调 查 公 司 关 于 中 国 VR 希望 通过 采访 中 国 VR 领域 项 级 的 业界 和 学 界 专家 ， 了 
产业 规模 以 及 投 融 资 报告 层出不穷 ,但 这 些 报告 的 结论 。 解 中 国 VR 产业 最 前 沿 的 发 展现 状 以 及 未 来 趋势 。 
存在 巨大 差异 ,也 缺乏 对 数据 来 源 和 计算 的 说 明 。 因 此 ， 2. 研究 方法 一 一 深入 访谈 法 

表 1 受 访 专家 介绍 

专家 职 ， 研究 领域 /成 就 
主要 研究 方向 一 新 闻 传 播 理论 、 和 与 论调 查 原理 与 方法 、 传 媒 经 济 与 社会 发 展 、 传 播 学 研究 方法 。 


北京 师范 大 学 新 闻 传 播 


证 HH 


喻 国明 尝 院 执行 院 长 版 的 学 术 著 作 有 《中 国 新 闻 业 透视 :中 国 新 闻 改 革 的 现实 动因 和 未 来 走向 》《 解 析 传 媒 变 局 : 
en 来 自 中 国 传媒 业 第 一 现场 的 报告 》 等 
刘 距 军 “| 北京 电影 学 院 专业 课程 | 主要 研究 方向 一 游戏 设计 、 三 维 动画 创作 ， 发 表 《2005 北京 高 校 动画 片 受 众 调查 分 析 报告 》《 立 
教师 体 动画 电影 空间 研究 》《 数 字 三 维 艺术 个 性 研究 》 等 论文 


村 晓 波 。 | 北京 七 维 视觉 科技 有 限 | 在 众多 高 校 中 担任 虚拟 现实 项 目 实践 导师 ， 目 前 担任 《新 媒体 系列 从 书 》 顾 问 ， 图 像 图 形 学 学 会 
公司 VP 虚拟 现实 专业 委员 会 委员 等 

本 一 | 在 娱乐 、 体 育 及 科技 行业 拥有 累计 超过 二 十 年 的 领导 及 管理 经 验 ， 全 面 开 发 了 亚 马 孙 中 国 的 第 三 
方 洽 | Jo 到 中 国 首 席 执 行 官 方 卖家 和 广告 平台 ， 引 导 干 万 中 国电 商 卖 家 走向 亚 马 孙 全 球 电 商 平台 
a | 有 12 年 消费 类 电子 产品 市 场 ， 品 牌 从 业经 历 ， 曾 操 盘 中 移动 ， 微 软 、 华 为 等 五 百 强 企业 品牌 、 新 
人 品 上 市 等 整合 党 销 项 目 ， 荣 获 国际 整合 营销 金奖 

、 一 ww | 历任 多 家 世界 500 强 、A 股 上 市 公司 、 创 业 公司 视频 产品 与 运营 高 级 管理 岗位 ， 现 负责 爱 奇 艺 VR 
张 航 爱 奇 艺 高 级 总 监 产品 、 内容， 运营 及 商务 相关 工作 
于 出 “| 暴风 科技 剧 总 裁 、 奇 幻 | 2016 年 创办 奇幻 科技 ， 把 VR 和 人 工 智能 技术 结合 起 米 ， 把 前 沿 科技 与 创意 内 容 相 融 合 ， 研 发 虚 
王 科技 创始 人 、CEO 拟人 核心 技术 ， 成 为 国内 虚拟 人 的 代表 公司 ， 为 行业 和 消费 者 提供 智能 虚拟 人 解决 方案 

曾 就 职 于 硅谷 天 数据 创业 公司 Trifacta, 担任 高 级 交互 设计 师 。 同 时 参与 创立 健康 解决 方案 公司 


陈 娃 妹 VeeR VR 联合 创始 人 兼 | OhMyGreen， 负 责 公司 产 品 、 服 务 、 品 牌 设计 ， 为 美国 多 家 包括 Apple 、Lyft、Twitch 等 的 大 公司 

os CPO 及 创业 公司 提供 健康 饮食 服务 。 2016 年 回国 联合 创立 了 虚拟 现实 内 容 社区 VeeR VR。 陈 婧 妹 及 民 
他 两 位 联合 创始 人 叶 瀚 中 、 陈 悦 和 人选 为 2018 年 福布斯 亚洲 “30 位 30 岁 以 下 精英 ” 

祖 昆仑 Pico 市场 VP 有 10 年 以 上 市 场 、 管理 咨询 经 验 ， 08-15 年 任 IBM 高 级 咨询 经 理 ， 服 务 OPPO， 传 音 等 客户 ， 曾 


任职 于 MOTO 移动 ， 拥 有 乔治 敦 大 学 MBA 学 位 

nis ww | 具有 超过 15 年 图 形 图 像 应 用 领域 从 业经 验 。 主 导 设计 强 氧 科技 第 一 、 二 代 360 度 全 景 摄影 机 并 和 

赵 旭 甩 强 氧 科技 声 品 总 监 国内 众多 企业 成 功 合作 。 在 VR 影视 内 容 制 作 生产 工艺 流程 领域 也 有 独到 见解 

设计 并 主导 开发 的 《产品 合 规 供应 链 管理 系统 RSEC》、 指 导 研发 的 Cgangs Cloud 平台 将 强 氧 科技 
的 法 规 技术 服务 朝 着 互联 网 + 方向 进行 了 推进 和 演化 


尚 逢 强 氧 科技 方案 中 心 总 监 


基金 项 目 : 中 央 高 校 基 本 科研 业务 费 专 项 资金 资助 (项 目 编号 : 310422106 ) 。 
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本 研究 团队 于 2018 年 9-12 月 对 11 位 来 自 高 校 和 
业界 的 VR 领域 的 专家 学 者 和 高 管 进行 了 深入 访谈 。 课 
题 组 前 期 对 中 国 VR 产业 的 发 展 作 了 大 量 的 调研 ， 包 括 
收集 行业 数据 、 走 访 企业 调研 、 阅 读 相 关 文 献 等 ,经 过 
焦点 小 组 讨论 后 拟定 深入 访谈 采访 提纲 , 从 市 场 、 内 容 、 
技术 、 资 本 四 个 方面 探究 中 国 VR 产业 的 发 展 状况 和 未 
来 趋势 。 在 VR 市 场 方面 ， 主 要 涉及 VR 技术 的 普及 度 、 
VR 的 市 场 潜力 以 及 5G 时 代 对 VR 产业 在 未 来 发 展 的 影 
响 等 采访 问题 ; 在 VR 内 容 方 面 ， 主 要 涉及 VR 内 容 生 
产 的 大 众 化 、 技 术 和 内 容 发 展 的 不 平衡 问题 、VR 拍摄 
的 “方法 论 ” 等 ; 在 技术 方面 ， 主 要 涉及 VR 的 技术 短 
板 、 胶 晕 问 题 、 未 来 设备 形态 等 ; 在 资本 方面 ， 主 要 涉 
及 VR 资本 市 场 的 变动 以 及 2018 年 VR 产业 的 投资 重点 
等 问题 。 

3. 研究 结果 
3. 1 市 场 方面 
3.1.1 关于 VR 产业 发 展 的 市 场 潜力 问题 
从 研究 结果 来 看 ， 大 多 数 专家 对 VR 产业 发 展 的 市 
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3.1.3 关于 VR 技术 在 专业 领域 和 大 众 消 费 市 场 的 发 展 问 题 

从 研究 结果 来 看 ， 大 多 数 专家 认为 ， 未 来 VR 技术 
在 专业 行业 领域 和 大 众 消 费 市 场 都 会 得 到 较为 广泛 的 应 
用 。 但 就 现 阶 段 来 看 ，VR 技术 在 专业 领域 例如 医疗 、 新 
闻 传 播 、 教 育 等 方面 的 应 用 较为 普遍 ， 赵 旭 鹏 认为 ，VR 
技术 初期 在 专业 领域 能 解决 很 多 以 前 不 能 解决 的 问题 ， 
比如 跨国 企业 或 者 建筑 行业 的 培训 问题 ， 因 为 构建 培训 
环境 是 非常 昂贵 的 。 而 大 众 市 场 由 于 存在 很 多 的 制约 因 
素 ， 例 如 供应 链 、 成 本 的 控制 、 用 户 的 教育 、 内 容 的 生 
态 建 设 等 问题 ， 使 得 VR 技术 在 大 众 消费 市 场 还 不 能 得 
到 较 快 的 发 展 。 
3.1.4 关于 VR 游戏 和 VR 电影 / 影视 的 发 展 问题 

从 研究 结果 来 看 ， 现 阶段 VR 游戏 比 VR 影视 的 发 
展 较为 迅速 ， 但 大 多 数 专家 对 VR 在 游戏 领域 和 影视 领 
域 的 发 展 都 持 一 种 积极 看 好 的 态度 。 为 什么 VR 技术 在 
游戏 领域 得 到 较 快 的 发 展 呢 ? 喻 国明 认为 ， 首 先 在 技术 
层面 上 ，VR 游戏 制作 的 技术 门槛 不 高 ;其 次 在 需求 层 国 
上 ， 游 戏 的 产业 生态 成 熟 , 用 户 群 体 庞大 ,付费 意愿 高 ; 


场 前 景 持 一 种 积极 乐观 的 态度 。 刘 路 军 认 为 ， 由 于 产品 
的 完成 度 和 终端 数量 的 局 限 使 得 VR 尚 处 于 产业 的 雏形 
阶段 ,但 是 根据 当前 尚未 发 育 完全 的 技术 去 评判 其 未 来 
的 市 场 空间 显然 是 极 不 科学 的 。 未 来 日 渐 成 熟 的 VR 对 


最 后 在 应 用 场景 上 ，VR 游戏 特有 的 第 一 人 称 视角 操作 体 
验 ， 更 接近 人 的 日 常 行为 习惯 ,容易 给 使 用 者 带 来 身 临 
其 境 的 感受 。 而 VR 在 影视 领域 的 发 展 较为 缓慢 的 原因 
在 于 虚拟 现实 影视 内 容 制 作 较 传统 内 容 更 为 复杂 ， 虚 拟 


于 当前 传统 媒介 形态 是 一 种 革命 性 的 颠覆 ， 它 将 成 为 下 
个 计算 平台 、 下 一 代 信息 获取 与 交流 平台 。 陈 婧 妹 认为 ， 
VR 技术 让 人 与 计算 机 的 交互 更 自然 ， 开 启 很 多 以 前 隔 着 
一 块 屏幕 做 不 到 的 可 能 性 。 有 的 专家 也 对 VR 产业 在 未 
来 的 发 展 进行 了 构想 。 李 晓 波 提 到 他 对 于 VR 产业 在 未 
来 的 构想 是 希望 构建 一 个 平行 于 现实 的 数字 世界 ， 这 时 
所 有 行业 都 会 寻找 一 个 属于 自己 的 数字 世界 。 未 来 的 虚 
拟 现实 会 像 互联 网 一 样 渗透 在 各 个 领域 , 包括 电子 商务 、 
社交 、 游 戏 、 教 育 ， 等 等 。 
3.1.2 关于 VR 在 现 阶段 不 普及 的 影响 因素 

从 研究 结果 来 看 ， 专 家 们 认为 ，VR 不 普及 主要 受到 
技术 、 内 容 和 需求 三 个 方面 的 影响 。 第 一 是 技术 方面 。 
喻 国明 认为 , 就 目前 来 看 , VR 技术 的 普及 仍然 面临 着 “ 鸡 
和 和 蛋 ” 的 窘境 。 一 方面 ， 如 果 VR 设备 的 保有 量 不 高 ， 
开发 者 对 开发 VR 内 容 和 应 用 也 会 持 谨 慎 态 度 ; 另 一 方 
面 ，VR 设备 在 舒适 度 、 安 全 性 、 清 晰 度 以 及 美观 性 等 方 
面 都 存在 问题 , 导致 用 户 体 验 不 能 达到 一 个 最 好 的 状态 。 
第 二 是 内 容 方面 ， 现 有 的 内 容 没 法 得 到 大 众 的 青睐 ， 人 
们 戴 上 VR 设备 之 后 虽然 有 沉浸 感 ， 但 是 不 能 交互 导致 


现实 视频 内 容 的 捕捉 、 摄 制 素材 的 剪辑 等 问题 带 来 了 VR 
影视 作品 制作 成 本 的 居 高 不 下 ， 所 以 VR 影视 的 发 展 仍 
然 需要 一 段 较 长 的 时 间 。 
3.1.5 关于 5G 时 代 对 VR 产业 发 展 的 影响 问题 

从 人 研究 结果 来 看 ， 大 多 数 专 家 认为 ，5G 通信 时 代 的 
到 来 ， 对 VR 产业 的 发 展 及 普及 将 具有 变革 性 的 意义 和 
作用 。 这 种 变革 性 的 意义 主要 体现 在 VR 技术 的 升级 、 
高 端 应 用 普及 、 高 体验 感 等 方面 。 在 技术 层面 ，5G 能 够 
提供 一 个 很 好 的 高 带宽 低 延 时 和 高 稳定 性 的 网 络 ， 让 移 
动 端的 VR 内 容 播放 更 流畅 ， 或 能 够 支持 更 大 的 精度 。 
在 应 用 普及 层面 ，VR、AR、MR， 自 动 驾 驶 、 物 联网 等 
更 高 级 的 应 用 将 在 5G 的 支持 下 逐步 得 以 广泛 应 用 。 在 用 
户 方面 ， 高 清 分 辩 率 、 流 畅 的 播放 速度 以 及 精细 内 容 的 
呈现 将 会 给 消费 者 带 来 空前 的 感官 体验 ， 增 加 消费 者 对 
VR 产品 的 兴趣 和 购买 意愿 ， 因 此 推动 VR 产业 的 大 众 市 
场 化 。 
3. 2 内 容 方 面 
3.2.1 关于 VR 内 容 制作 的 便捷 化 和 开放 度 问题 

从 研究 结果 来 看 ， 对 于 VR 内 容 的 制作 会 不 会 越 来 


用 户 没 办 法 持续 投入 ， 所 以 ， 如 何 用 VR 的 方式 让 内 容 
更 完整 是 每 个 创作 者 需要 探索 的 。 第 三 是 需求 方面 。 赵 
旭 鹏 认为 ，VR 在 现 阶 段 不 能 普及 化 的 主要 原因 在 于 使 用 
门槛 过 高 ， 造 成 使 用 人 群 很 少 。VR 的 伪 需 求 导致 大 众 对 
VR 的 认 知 存在 着 巨大 偏差 ,虽然 很 多 用 户 表 示 愿 意 使 用 
VR, 但 用 户 的 心理 价格 以 及 热情 的 持续 程度 都 有 待考 察 。 


越 便捷 开放 这 个 问题 ， 有 的 专家 认为 ，VR 制作 的 门槛 将 
会 越 来 越 低 ， 每 个 人 都 有 可 能 成 为 VR 内 容 的 创作 者 ， 
陈 婧 妹 提 到 随 着 技术 的 发 展 ， 任 何 媒体 的 创作 和 分 发 会 
越 来 越 去 中 心 化 , 分 布 到 每 个 人 身上 。 但 也 有 专家 认为 ， 
好 的 内 容 是 有 和 较 高 的 设备 门槛 和 制作 难度 的 ， 祖 昆仑 认 
为 ，VR 也 会 像 短 视频 一 样 出 现 大 众 狂欢 的 平台 ， 但 是 ， 
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VR 优质 内 容 的 呈现 需要 一 个 行业 的 先驱 者 或 引领 者 ， 需 
要 有 内 容 的 引领 者 、 专 业 的 内 容 制作 者 来 做 。 赵 旭 鹏 认 
为 VR 拍摄 的 难度 导致 个 人 使 用 很 难 拍 出 很 好 的 效果 ， 
VR 的 分 享 比较 复杂 ， 导 致 很 多 平台 不 支持 VR， 人 们 就 
会 失去 乐趣 ,终端 体验 如 果 不 提升 , 这 些 主流 平台 不 兼容 ， 
就 很 难 发 展 。 
3.2.2 关于 VR 硬件 和 优质 内 容 发 展 不 平衡 的 问题 

从 研究 结果 来 看 ，VR 技术 发 展 和 优质 内 容 的 创作 是 
现 不 平衡 的 发 展 趋势 ， 主 要 受到 中 国 VR 市 场 生态 问题 、 
分 发 平台 的 建设 以 及 商家 熏 利 的 选择 等 因素 的 影响 。 有 
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VR 头 显 来 说 ， 重 要 的 有 清晰 度 、 分 辩 率 、 视 场 角 等 ， 
VR 技术 最 急切 要 解决 的 就 是 高 清 内 容 如 何 流畅 在 线 播 
放 的 问题 。 张 航 认为 ， 如 果 光 学 上 的 技术 不 突破 ， 那 么 
用 户 佩 戴 的 头盔 的 体积 和 重量 只 能 在 一 定 的 范围 内 优化 ， 
没 法 去 真正 地 突破 。 
3.3.2 关于 未 来 VR 设备 的 形态 问题 

从 研究 结果 来 看 ， 专 家 们 对 未 来 VR 设备 的 形态 有 
不 同 的 构想 ， 主 要 存在 三 种 观点 。 第 一 种 观点 是 头 戴 式 
的 VR 设备 ， 陈 婧 妹 认 为 ， 未 来 VR 设备 的 形态 应 该 还 是 
头 戴 式 的 ， 但 是 它 应 该 会 变 得 越 来 越 轻薄 。 方 涂 也 提出 


的 专家 认为 ，VR 技术 和 内 容 发 展 不 平衡 主要 受到 中 国 
VR 市 场 生态 问题 的 影响 ， 张 航 提 出 中 国 目 前 缺少 真正 的 
硬件 公司 ， 或 者 说 硬件 公司 不 够 硬 。 中 国 现在 大 部 分 的 
硬件 公司 都 没有 办 法 对 内 容 进 行 扶 持 ， 这 也 是 中 国 现在 
整个 内 容 生态 发 展 相对 缓慢 的 原因 。 有 的 专家 认为 ， 不 
平衡 的 原因 在 于 分 发 平台 的 建设 。 在 分 发 平台 方面 ， 很 
少 有 平台 对 VR 内 容 进 行 扶 持 ， 好 的 VR 内 容 很 难得 到 广 
泛 的 传播 ， 所 以 需要 提供 更 多 的 内 容 平 台 去 帮 创 作者 解 
决 分 发 问题 。 还 有 的 专家 认为 ， 商 家 和 鱼 利 的 选择 也 会 影 
响 VR 技术 和 内 容 的 发 展 。 尚 大 提 到 ， 到 目前 为 止 ，VR 
产业 90% 的 利润 来 自 硬件 和 平台 ， 内 容 基本 处 于 一 个 逐 
渐 发 展 的 趋势 ， 无 法 鳃 利 ， 这 也 是 前 期 VR 优质 内 容 发 
展 沾 后 的 原因 。 
3.2.3 关于 未 来 VR 是 否 会 出 现 独特 的 拍摄 “方法 论 ” 问 题 
从 研究 结果 来 看 ， 专 家 们 对 VR 在 未 来 是 否 会 出 现 
自身 的 拍摄 “方法 论 ” 的 问题 有 不 同 的 看 法 和 见解 。 方 
淮 认 为 ， 现 在 的 VR 作品 越 来 越 多 地 加 入 自由 度 、 交 互 、 
动态 捕捉 、 实 时 泻 染 等 技术 , 这 是 传统 拍摄 无 法 实现 的 。 


目前 行业 内 已 经 有 许多 新 型 设备 的 概念 或 模型 诞生 ， 头 
戴 式 的 VR 设备 在 未 来 更 加 普遍 ， 也 会 朝 着 轻便 化 的 发 
展 ， 更 符合 美学 设计 。 第 二 种 观点 是 眼镜 式 的 VR 设备 。 
张 航 认为 ， 佩 戴 式 的 东西 最 后 会 代替 携带 式 的 东西 。 通 
过 眼镜 这 种 终端 ， 整个 交互 效率 、 显 示 效 率 会 变 得 更 高 。 
第 三 种 观点 是 不 需要 人 来 佩戴 任何 设备 。 李 晓 波 认为 ， 
未 来 的 世界 应 该 是 一 个 充满 屏 的 时 代 ， 每 个 人 都 相当 于 
互联 网 的 数据 交流 中 心 ， 不 需要 携带 任何 设备 就 可 以 实 
现 信 息 的 接收 和 处 理 。 
3.3.3 关于 VR 眩 泽 的 问题 

从 人 研究 结果 来 看 ， 使 用 VR 设备 会 产生 有 眩晕 感 ， 是 
VR 产业 在 今后 发 展 急需 解决 的 最 大 难题 之 一 。 专 家 们 详 
细 分 析 了 胶 学 感 产生 的 原因 ， 一 方面 是 硬件 的 问题 ，VR 
设备 分 辩 率 不 高 ， 刷 新 率 过 低 ， 延 迟 比 较 大 ， 导 致 视觉 
上 看 到 的 东西 跟 身体 的 感觉 有 差异 ; 其 次 ，VR 内 容 的 制 
作 和 剪辑 的 流畅 度 等 也 会 影响 胶 晤 感 的 产生 。 另 一 方面 
就 是 内 容 生产 者 本 身 在 内 容 设计 上 的 问题 。 内 容 设 计 上 
应 该 有 一 些 规 范 去 避免 眩 尝 的 产生 。 张 航 认为 ， 有 些 东 


单纯 的 VR 影视 作品 创作 时 也 会 通过 故事 发 展 ， 引 导 观 
众 去 探索 影片 中 的 细节 ， 所 以 并 不 存在 所 谓 的 方法 论 ， 
反而 是 VR 打破 了 传统 方法 论 的 范畴 ， 实 现 拍摄 的 创新 
性 变革 。 李 上 晓 波 提出 了 一 个 概念 ， 叫 作 虚 拟 现实 思维 。 
第 一 是 关于 虚拟 现实 思维 的 场景 式 构建 ， 虚 拟 现实 创造 
了 一 个 平行 于 现实 的 完全 不 同 的 世界 ; 第 二 是 虚拟 现实 
的 强 体验 性 ; 第 三 是 虚拟 现实 的 思维 是 传统 互联 网 思维 
的 继承 ， 只 有 具备 虚拟 现实 思维 的 特点 ， 据 弃 一 些 传统 
的 影视 发 展 方法 和 影视 拍摄 的 经 验 和 方法 论 的 时 候 ， 我 
们 才能 去 创造 一 个 真正 适合 VR 领域 的 模式 。 
3.3 技术 方面 
3.3.1 关于 VR 目前 最 迫切 攻破 的 技术 短 板 问题 

从 研究 结果 来 看 ，VR 技术 目前 存在 诸多 的 短 板 和 
瓶 颈 ， 主 要 体现 在 两 个 方面 : 一 个 是 终端 的 体验 ; 另 一 
个 是 内 容 的 制作 。 但 是 大 多 数 专家 更 多 提 到 的 是 VR 技 
术 在 硬件 方面 的 短 板 。 方 涂 认 为 ，VR 头 显 的 清晰 度 和 
便携 性 是 最 影响 用 户 体验 的 ,然而 这 两 者 又 很 难 去 平衡 。 
目前 ， 要 支持 高 清 且 顺畅 的 VR 设备 的 体验 ， 对 电脑 的 
计算 速度 、 续 航 能 力 都 有 很 高 的 要 求 。 陈 婧 妹 也 提 到 对 


西 是 尽量 不 要 去 做 的 ， 比 如 快速 的 相对 移动 、 快 速 的 切 
换 等 ， 这 个 可 以 通过 内 容 设 计 去 解决 。 李 晓 波 则 认为 ， 
解决 眩晕 感 需要 使 用 者 从 生理 和 心里 两 个 方面 去 调节 ， 
不 断 地 去 适应 周边 环境 的 变化 。 
3.4 资本 方面 
3.4.1 关于 VR 资本 市 场 的 变动 问题 

从 研究 结果 来 看 ， 专 家 们 对 VR 从 “投资 热 ” 到 “ 资 
本 寒冬 ”再 到 “回暖 ”的 变动 有 不 同 的 看 法 和 思考 。 陈 
婧 妹 对 VR 的 “ 回 暧 ” 持 肯定 的 态度 ， 她 认为 新 技术 刚 
出 来 的 阶段 会 有 大 量 的 媒体 曝光 ， 人 们 对 它 抱 有 过 高 的 
期 望 ， 在 过 了 过 高 期 望 的 峰值 之 后 ， 人 们 对 技术 的 期 待 
会 慢 慢 回归 理性 。 所 谓 的 投资 寒潮 也 是 他 们 看 到 了 所 有 
的 投入 并 没有 变现 ， 或 者 没有 那么 容易 变现 。 但 是 过 了 
寒潮 之 后 ， 会 再 开始 进入 一 个 稳步 发 展 的 过 程 ， 这 其 实 
是 个 回归 理性 的 过 程 。 赵 旭 肤 认为 ，VR 产业 目前 的 状况 
其 实 不 叫 “ 回 暧 ”， 应 该 叫 理性 对 待 ， 真 正 有 技术 含量 
的 才能 凸显 出 来 。 尚 磊 认 为 ， 现 阶段 的 VR 投资 变 得 越 
来 越 理 性 ， 从 以 前 的 广 投 慢 慢 地 转变 成 深耕 定向 性 的 投 
资 ， 比 如 高 质量 的 内 容 、 先 进 的 设备 等 ， 都 是 趋向 理性 
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化 的 投资 。 
3.4.2 关于 今年 VR 投资 侧重 点 与 2016 年 相 比 的 区 别 问 题 

从 研究 结果 来 看 ， 专 家 们 认为 VR 的 投资 越 来 越 趋 
向 理性 化 ， 投 资 的 重点 较 2016 年 相 比 有 很 大 的 区 别 。 
方 洽 认为 ， 近 来 较 多 的 VR 行业 资本 主要 有 从 线 上 平台 
转 到 线 下 发 行 的 趋势 ，VR 影院 、VR 大 空间 、VR 综合 
游艺 厅 等 是 投资 者 较 多 关注 的 项 目 ; 另外 一 个 趋势 是 
内 容 创作 , 优秀 的 工作 室 依然 能 在 资本 市 场 占 得 先 机 ， 
但 投资 者 越发 看 中 创作 内 容 的 创意 和 体验 。 伐 亚 楠 认 
为 ,场景 的 使 用 、 商 业 的 逮 辑 和 理性 的 投资 是 投资 市 
场 目前 更 为 看 重 的 。 当 投资 方 回归 理性 的 时 候 ， 不 代 
表 这 个 行业 或 这 个 产业 进入 寒冬 ， 而 是 在 慢 慢 地 上 扬 
的 过 程 。 
4. 研究 结论 

通过 对 上 述 研究 结果 的 进一步 提炼 ， 我 们 得 出 以 下 
结论 。 
4. 1 市 场 方面 

现 阶 段 ，VR 技术 受到 硬件 技术 、 内 容 体 感 和 市 场 需 
求 等 因素 的 影响 , 还 只 限于 某 些 行业 领域 的 研究 和 应 用 ， 
在 大 众 消费 市 场 没 能 占有 一 席 之 地 。 但 是 随 着 科学 技术 
的 进步 ，VR 设备 的 完善 和 创新 ， 内 容 生态 建设 的 发 展 以 
及 用 户 认 知 的 改变 ，VR 技术 在 后 续 发 展 中 ， 在 某 些 专业 
行业 领域 和 大 众 消费 市 场 均 可 得 到 成 熟 的 发 展 。 
4. 2 内 容 方 面 

单纯 的 和 硬件、 平台、 内容 或 是 服务 可 能 都 无 法 保障 
该 VR 企业 在 未 来 掌握 真正 的 话语 权 。 只 有 通过 内 容 和 
服务 吸引 用 户 对 硬件 的 关注 和 购买 ， 通 过 发 展 硬件 掌握 
平台 优势 和 标准 制定 者 优势 ， 从 硬件 、 软 件 、 分 发 、 内 
容 和 服务 各 方面 构建 VR 产业 链 ， 建 立 生 态 型 产业 布局 
才 是 VR 厂商 的 良好 选择 。 
4.3 技术 方面 

目前 ，VR 技术 在 硬件 、 内 容 和 应 用 等 方面 存在 尚未 
解决 的 短 板 。 显 示 分 辨 率 、 图 形 计算 性 能 、 人 机 交互 形 
态 会 影响 用 户 的 体验 感 ， 从 而 阻碍 VR 产业 走向 大 众 消 
费 市 场 的 进程 。 但 是 这 些 不 足 只 是 暂时 的 ， 随 着 技术 的 
发 展 ，VR 技术 短 板 在 未 来 将 会 得 到 有 效 解决 。 例 如 引入 
人 工 智能 、5G 技术 等 。 
4.4 资本 方面 

VR 从 “投资 热 ” 到 “资本 寒冬 ”再 到 “回暖 ”的 
市 场 变动 是 一 个 很 正常 的 状态 。VR 产业 长 远 期 的 市 场 前 
景 是 广阔 的 ， 短 期 的 市 场 有 可 能 有 波折 和 起 伏 ， 但 是 它 
还 是 符合 新 一 代 产 品 的 新 摩尔 定律 的 发 展 规律 。VR 资 
本 的 回暖 状态 也 证 明 投 资 者 普遍 看 好 行业 未 来 ， 但 是 商 
家 不 能 育 目 跟 投 , 要 以 大 格局 的 视野 看 待 VR 投资 问题 ， 
根据 行业 发 展 规律 、 商 业 逻 辑 和 自己 独立 的 判断 进行 投 
资 。 咖 
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